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摘 要 
I 
摘  要 
    计算机硬件的发展以及越来越多的复杂的大型游戏发布，人工智能成为游戏
中不可或缺的一部分，游戏中引入人工智能逐渐成为了一款游戏吸引玩家的有效
手段之一。人工智能在游戏中能增加玩家的挑战性、创造更真实的虚拟世界、增
加游戏的可玩性、辅助其他功能。 
    人工智能在游戏上的实现，有两种不同的方式。一种是采用传统的编程技术，
使系统呈现智能的效果，而不考虑所用方法是否与人或生物机体所用的方法相似。
这种方法称为工程学方法，它的编程方式虽然简单，智能效果显著，可是算法和
程序一旦固定下来，智能就很难再进一步提高。另一种是模拟法，它不仅要看智
能效果，还要求实现方法和人类或生物机体所用的方法相同或类似。人工神经网
络是模拟人类或生物大脑中神经元的活动方式，属于模拟法。 
人工神经网络入门难度大，编程者需要为每一个对象设置一个智能系统来进
行控制，新设置好的智能系统，虽然一开始什么都不懂，但它拥有学习的能力，
可以通过学习，不断提升智能，不断适应环境、应付各种情况。通常来讲，使用
人工神经网络虽然编程复杂，但编写完成后的维护工作，将比使用其他方式编程
后的维护更加省力。 
本文通过描述了当前游戏中应用的人工智能技术的概念和现状，对人工神经
网络在游戏中的应用进行了说明，并采用人工神经网络和工程学编程方法结合构
建一个完整的人工智能系统，并将该人工智能系统应用于 MOBA 类游戏《英魂之
刃》。 
关键词: 人工智能；神经网络；游戏
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Abstract 
With the development of computer hardware and the publication of more and 
more complicated large games, artificial intelligence become an integral part of the 
game. The introduction of artificial intelligence of games has gradually become one of 
the effective means to attract players. Artificial intelligence in the game can increase 
players’ challenge, create a more realistic virtual world and increase the playability of 
a game, meanwhile, assist other functions. 
There are two different ways to achieve game AI. One is the traditional 
programming techniques, the system presents intelligent effect without regarding 
whether the method used is the same as the one used in a person or a biological 
organism. This method is known as engineering means, although its programming is 
simple, its effect is significant. Once algorithm and program were fixed, it is difficult 
to further improve intelligence. Another method is simulation. It not only takes the 
intelligence effect into account, but also calls for procedures and methods the same or 
similar to the ones used in human or living organism. Artificial neural network is a 
simulation of human or biological neurons in the brain's activities, It belongs to 
analog method. 
Artificial neural network is difficult to cross the threshold. Programmers need to 
set each object to an intelligent control system. Although a newly set intelligence 
system do not understand anything, it has the ability to learn. Through learning, it can 
improve the intelligence, constantly adapt to the environment and cope with various 
situations. Generally, although the use of artificial neural networks are complicated,   
the maintenance after programming is more convenience than other methods. 
This thesis describes the concept and application of the current status of the 
game's artificial intelligence. The applications of genetic algorithms and artificial 
neural network used in the game have been described. It takes the artificial neural 
network programming and engineering to build a complete system of artificial 
intelligence, and applies the artificial neural network theory into MOBA project 
"Calibur of spirit". 
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第一章 绪论 
  1 
第一章 绪论 
1.1研究背景及意义 
    电脑游戏自从 1971 年诞生以来，由于其强大的模拟现实作用，深受广大用
户的喜爱。随着计算机的运算能力和网络速度不断提高，个人可穿戴智能设备的
出现使游戏越来越逼真，越来越接近现实。强大的硬件设备加上虚拟现实等技术
的应用使得电子游戏高度逼真，能够模拟出跟现实高度相似的情景，并且通过视
觉、听觉等多种感官反应到大脑，逼真地模拟出现实情景，对人的感官产生巨大
的冲击。 
最近几十年以来，游戏软件在个人计算机中的地位越来越高，人们花费大量
的时间享受其中，特别是网络游戏，甚至改变了人类的生活方式。经过几十年不
断的演变，PC游戏从最早单纯的文字游戏发展到了如今的大型 3D游戏，对玩家
的感官冲击不断加强，游戏的类型也越来越丰富。总体说来，游戏的类型分为:
角色扮演类型（Role-play game, RPG）、第一人称射击（First-person shooting game, 
FPS）、即时战略游戏（Real-time strategy game, RTS）等。无论是那种类型的游
戏，玩家都希望能够得到独一无二的体验。 
人们在玩电脑游戏的时候，也希望游戏中的其他角色能够拥有某些程度上的
智能。这些智能可以使得人们能够在游戏的同时得到满足，它可以使人在进行游
戏中不觉得孤单。然而，这种智能必须得到控制。如果游戏中的机器角色的智能
明显高于玩家的能力，玩家会有很强烈的挫败感，之后便会放弃这样的游戏。在
游戏中，太强或太弱的人工智能都是不合适的。   
    因此，对玩家和非玩家角色（Non-Player Character， NPC）之间的行为交互，
已成为游戏软件业一个必须要面对的问题，也成为摆在众多学科前沿的研究者面
前非常重要的研究课题之一。目前市面上大部分游戏中，角色行为的交互方法均
采用一种预设模型，其特征为:预先设定好角色的行为集，然后根据具体的情境
从行为集中选择其中一个。例如，腾讯的棋牌类游戏，在玩家赢得比赛后，系统
会给予一定的奖励或消息激励。但是，这种奖励或消息均是系统预定义好的，没
有将玩家自身的特色或游戏当前的情景结合起来，难免让人觉得千篇一律，重复
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几次，甚至让人觉得厌烦。因此，游戏设计者希望能够在游戏软件中，设计出一
种智能型的 NPC 或自动型的 NPC，这些角色能够根据以往的经验和知识，结合
当前环境变化，动态影响玩家，使得 NPC 看上去有一定的智慧，可以根据不同
情况做出决策，玩家也因此不会觉得游戏无聊乏味。 
    这种自主性和自适应性的 NPC，对环境有极强的适应力以及对局势的判断
力，应用到游戏中，往往能使玩家更受欢迎。一款游戏如果拥有这种智能型NPC，
往往能够极大地吸引玩家注意力，倾注玩家的游戏热情，从而延长游戏的生命周
期，使游戏厂商获得更多的回报和关注度。 
    目前较为成功的游戏厂商，纷纷将注意力集中在游戏中智能型 NPC 的开发
中。人工智能的出现，让这种智能型 NPC的设计成为可能，合理有效的采用人工
智能手段，实现人机交互、人机对战，成为研究的最前沿。 
 一些国外的游戏公司，首先尝试着从人工智能领域发展提炼出更加适合游
戏开发的高级技术，应用得较多的如：利用强化学习或者采用决策树的方法来实
现自主性 NPC[1]。而一度风靡世界的游戏 Colin McRae Rally2 则采用了神经网络
和学习系统相结合实现角色的自主性。 
 最近几年多人在线战术竞技游戏（Multiplayer Online Battle Arena, MOBA）
游戏大量流行，MOBA 类游戏的策略性和实时性使其成为实验人工智能的一块良
田。因为 MOBA 游戏里的 NPC 是对真实玩家的模拟，在游戏中需要大量阅读比
赛，结合自己的状态和队友的状态制定战术，运用各种技巧压制敌方。NPC 需要
建立一个完整的知识体系来应对各种状况。 
MOBA 类游戏诞生于 RTS 游戏，他取消了所有资源采集和建造基地的部分,
并将游戏的重点放在少数强大的单位上面,几名玩家可以组成一个队伍,控制自
己所选择的单位,攻击敌方的单位。每个队伍的基地内都有一个建筑，游戏的目
标也很简单,就是摧毁对方的建筑。但是双方基地内会产生一波又一波由电脑控
制的单位不断支援双方的战斗,使玩家们感觉自己在随着大军一同奋战。游戏中
玩家的金币是通过击杀敌方单位来获得，玩家获得金币后可以用来购买物品提升
玩家的实力。 
MOBA 类游戏是 80、90后永恒的经典游戏类型，实际上它和传统的游戏类
型又有些区别，因为它的本质是人与人的对决，游戏只是提供了一个对抗的平台。
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